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RESUMO

O presente trabalho assumiu como objetivo principal investigar a relevancia da
consciéncia fonolégica para a alfabetizagdo de criancas, produzindo jogos
destinados ao desenvolvimento da consciéncia silabica. Como metodologia,
utilizamos a pesquisa bibliografica, que fundamentou a criagdo autoral de dois jogos
didaticos: o “Batalha das Silabas” e o “Duelo das Silabas”. Para tanto, apoiamo-nos
em autores como Alexsandro da Silva, Artur Gomes Morais, Liane Castro de Araujo,
Luciana Piccoli, Patricia Camini, Magda Soares, entre outros. Além disso,
apresentamos o relato da experiéncia ao levar o material produzido para uma sala
de aula do 1° ano do ensino fundamental, com criangas em fase de alfabetizagao, no
contexto de um projeto de extensdo da Faculdade de Educacédo da Universidade
Federal de Juiz de Fora. Também discutimos consideragdes relevantes para os
alfabetizadores que desejam incorporar os jogos elaborados em suas aulas.
Concluimos, por meio da pesquisa, que 0s jogos desempenham um papel
fundamental na vida cotidiana das criancas, atuando como valiosos aliados no
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e na apropriagado do sistema de escrita
alfabética. Assim, os materiais que produzimos mostraram-se recursos uteis para o
processo de alfabetizagcdo. No entanto, apenas os jogos n&o sao suficientes para a
aquisicdo da lingua escrita. E essencial que, ao elabora-los, seja considerado o
contexto em que serdo aplicados, garantindo que facam parte de um trabalho
planejado e sistematizado.

Palavras-chave: Alfabetizacdo; consciéncia fonoldgica consciéncia silabica; jogos
didaticos.
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INTRODUGAO

A alfabetizagdo desempenha um papel fundamental em nossa sociedade e
contribui significativamente para participagdo do individuo no meio social em que
vive. Sendo assim, antes de entrar na faculdade, me questionava o que o
alfabetizador precisa fazer para que a crianga aprenda a ler e escrever € como iSso
ocorre.

Com o passar do tempo e a partir das vivéncias que tive durante o curso de
Pedagogia na Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), pude compreender
alguns aspectos no processo de aquisicdo da lingua escrita pelas criangas,
principalmente quando cursei a disciplina de Fundamentos Tedrico-metodoldgicos
em Alfabetizagao e pude perceber que os métodos para alfabetizar que encontrei em
minha trajetdria estdo, na maioria, ultrapassados.

Além disso, tive a oportunidade de me aprofundar ainda mais no assunto,
especialmente ao participar das disciplinas de “Oficina de Alfabetizacédo | e II”. Ao
produzir jogos para alfabetizagdo e explorar suas potencialidades em um processo
de aprendizagem mais ludico e significativo, compreendi que é possivel proporcionar
aos alunos um aprendizado mais dinamico e prazeroso por meio desses recursos,
tornando-os protagonistas na construgdo do seu conhecimento.

Analisando e confeccionando jogos nessas disciplinas, especificamente os
qgue desenvolvem a consciéncia fonoldégica (CF), um aspecto essencial do processo
de alfabetizacdo, que faz com que a crianga reflita sobre as unidades sonoras da
lingua, cheguei a tematica central deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC): os
jogos para o desenvolvimento da consciéncia silabica na alfabetizagdo de criangas.

Acreditamos que encontrar jogos para alfabetizacdo que promovam o
desenvolvimento da consciéncia fonologica € uma tarefa repleta de desafios. Isso
porque muitos dos jogos que encontramos e que alegam ter esse proposito, na
verdade, ndo consideram aspectos essenciais para ensinar as criangas sobre o
funcionamento do sistema de escrita alfabética (SEA), cabendo, assim, muitas vezes
ao docente a tarefa de elaborar jogos que atendam a essa necessidade. Diante
disso, buscamos problematizar, neste trabalho: o que o alfabetizador deve
considerar ao produzir jogos autorais que visem ao desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica, mais especificamente no nivel da consciéncia silabica, no processo de

alfabetizacao das criangas?
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Logo, assumimos como objetivo geral investigar a relevancia da consciéncia
fonolégica para a alfabetizacdo de criangas, produzindo jogos destinados ao
desenvolvimento da consciéncia silabica. Como objetivos especificos, almejamos
conceituar a consciéncia fonolégica no &mbito dos estudos da area de alfabetizagao;
apresentar os niveis de consciéncia fonoldgica; elaborar e testar jogos para o
desenvolvimento da consciéncia silabica em turmas de alfabetizacdo. Buscamos,
dessa forma, contribuir com o campo da alfabetizagcdo, especialmente com a
producao de recursos pedagogicos que os docentes poderdo utilizar em suas salas
de aula durante o processo de ensino e aprendizagem dos alfabetizandos.

Como metodologia para alcangar os objetivos propostos, realizamos uma
pesquisa bibliografica que subsidiou a producdo de dois jogos de nossa autoria e
suas respectivas atividades de lapis e papel para a sistematizagdo dos
conhecimentos: o “Batalha das Silabas” e o “Duelo das Silabas”. Ambos estéo
disponibilizados nos Apéndices deste TCC e podem ser baixados por meio do QR

code abaixo, que também da acesso a um banco de imagens utilizadas nos jogos.

OEeln

O trabalho estad organizado em duas principais se¢des. Na primeira, para
aprofundarmos nas concepgodes sobre a CF, buscamos fundamentacgao teédrica a fim
de compreender como a literatura na area da educagao aborda o tema em questao.
Dessa maneira, nos apoiamos em autores como Alexsandro da Silva (2014), Artur
Gomes Morais (2019), Liane Castro de Araujo (2020), Luciana Piccoli (2012), Magda
Soares (2022), Patricia Camini (2012), dentre outros. Na segunda secgao,
apresentamos o percurso da produgao dos dois jogos mencionados, e a aplicagao
desse material na sala de aula, levantando dicas importantes sobre o seu uso. Por
fim, apresentamos as consideracdes finais, nas quais fazemos apontamentos sobre
a importancia da CF na alfabetizagdo, associada a um trabalho articulado e

planejado com praticas significativas e ludicas.
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1. CONSCIENCIA FONOLOGICA NA ALFABETIZACAO: CONCEPCOES E
POSICIONAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

Ao longo dos anos, muitos pesquisadores buscaram compreender como o
processo de alfabetizagao ocorre, e especialmente a partir dos anos de 1980, com a
entrada da teoria da psicogénese da lingua escrita, muitos estudos demonstraram
como o alfabetizando se apropria do sistema de escrita alfabética (SEA). Nesse
sentido, o tema da consciéncia fonologica (CF) entrou em pauta, dividindo opinides
dos especialistas: ela € necessaria ou ndo no processo de aprendizagem inicial da
lingua escrita?

Estudiosos da alfabetizagdo, em diferentes paises, expressam que para a
crianca ser alfabetizada, é primordial que ela entenda o principio alfabético, ou seja,
que compreenda que as letras representam os fonemas e fazem parte de um
sistema de representagcdo e um sistema notacional (Soares, 2022). Em
contrapartida, podemos encontrar, como ressalta Morais (2019), pesquisadores de
uma visdo associacionista da aprendizagem, que acreditam que a escrita alfabética
€ um codigo, e que o aprendiz basta memoriza-lo para apropriar-se da leitura e da
escrita, que s&o concebidas como atos de decodificacdo e codificagao,
respectivamente.

Logo, essas visdes sobre a aprendizagem da lingua escrita influenciam a
concepgao de CF e o papel que ela tem na alfabetizacdo. A fim de identificar as
contribuicdes da CF, diferentes autores passaram a analisar em seus estudos as
relagdes que ela tem com a aprendizagem da leitura e da escrita. Para tanto,
utilizaram variados instrumentos e tarefas com as criangas, para obterem tais
resultados. Contudo, as variacdes nas pesquisas acabaram criando entraves “[...] na
hora de se comparar os resultados e de discutir se a consciéncia fonoldgica (CF) era
algo que antecederia a aprendizagem da leitura ou seria uma consequéncia dela”
(Morais, 2019, p. 47). Assim, no inicio da década de 1980 em diante, como aponta
Morais (2019), instaurou-se um debate entre trés posi¢cdes sobre o que seria a CF na
alfabetizacdo: um fator causal, uma consequéncia ou um facilitador.

Ao refletir sobre essas trés linhas de pensamento, Morais (2019) destaca
pontos importantes que merecem ser mencionados. Ao considerar a consciéncia
fonolégica como um fator causal da alfabetizagdo, surge a ideia de que ela ocorre

“de forma natural”’ e tende a determinar o sucesso ou fracasso dos alfabetizandos.
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Muitas vezes, isso resulta no “treinamento precoce de complexas habilidades
fonémicas” (Morais, 2019, p. 48), que, como salienta o autor, sdo desnecessarias
para a crianga se alfabetizar.

Ja a consciéncia fonologica como consequéncia da alfabetizagdo, Morais
(2019) evidencia que isso implica em dois problemas: subestimar um ensino que
promova determinadas habilidades metafonolégicas no final da educacéo infantil e
no primeiro ano do ensino fundamental, “deixando o aluno viver sozinho as
transformagdes cognitivas que permitem que suas habilidades de consciéncia
fonoldgica evoluam, de modo que ele possa avangar na compreensado do sistema
alfabético” (Morais, 2019, p. 48).

Ao tratar a consciéncia fonolégica como um facilitador da aprendizagem do
sistema alfabético, configuram-se dois sentidos delicados do ponto de vista tedrico e
didatico-pedagodgico. Primeiro, nessa perspectiva, “ndo se examina se certas
habilidades de consciéncia fonoldgica seriam indispensaveis para o aluno dominar o
sistema de escrita alfabética” (Morais, 2019, p. 49). Segundo, isso acaba por
direcionar a ideia de que seria adequado praticar um ensino no qual os alunos “nao
seriam sistematicamente ajudados a evoluir em suas habilidades de reflexdo
fonoldgica” (Morais, 2019, p. 49).

Diante disso, a principio, apoiados nos estudos de Soares (2022) e Morais
(2019) advertimos que, sim, a consciéncia fonoldgica é imprescindivel para que o
alfabetizando avance na compreensdo de como o sistema de escrita funciona e
como ocorrem as correspondéncias entre fonemas e grafemas. Diferentemente dos
debates destacados anteriormente, € fundamental, como ressalta Morais (2019), que
a analise das partes sonoras ocorra simultaneamente a operagcao sobre suas formas
escritas. Ou seja, o desenvolvimento das habilidades de consciéncia fonoldgica deve
ocorrer juntamente com a apropriagao do SEA, partindo da reflexdo simultanea das
partes orais e escritas.

Quando falamos sobre a CF é fundamental considerarmos que ha “[...]
diferentes tipos de habilidades metalinguisticas que nds, seres humanos,
desenvolvemos ao longo da vida e que tém um impacto na forma como lidamos com
a linguagem escrita” (Morais, 2019, p. 42). Portanto, ao se referir a CF estaremos
tratando, aqui, de habilidades metafonologicas, que “[...] dizem respeito a

capacidade de manipulagao das unidades sonoras da lingua” (Pessoa; Morais, 2010,
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p. 117), e que podem ser observadas sobre distintas unidades da palavra, como as
silabas, os fonemas, rimas e aliteracoes.

A partir de investigacdes nas ultimas décadas, buscou-se também identificar o
papel da CF na alfabetizacdo e as habilidades que ela implicaria nesse processo.
Morais (2019), ao destacar uma das semelhangas que aparecem nas resumidas
definicbes formuladas pelos estudiosos sobre a CF, demonstra que “[...] todos
tendem a se referir a um conhecimento consciente, uma capacidade de analisar os
sons que compdem as palavras [...]" (Morais, 2019, p. 45). Nesse sentido, passou-
se, como destaca Morais (2004):

[...] a reconhecer que o que se costuma designar por CF constitui, na
realidade, “uma constelacdo” de habilidades metafonoldgicas, com
diferentes graus de complexidade e que tendem a ser dominadas em
diferentes momentos, antes, durante ou apds a alfabetizagao inicial,
numa relagéo interativa com a instrugdo escolar (Morais, 2004, p.
176).

Assim, ao se constituir em varias habilidades a serem desenvolvidas no
processo de alfabetizacido, a CF exerce um papel essencial, contribuindo de maneira
notavel com o alfabetizando durante o desenvolvimento inicial da leitura e da escrita.
Além disso, quando se trata da CF na alfabetizacdo, € fundamental pontuar que,
para o estudante chegar ao principio alfabético, € necessario desenvolver os niveis
de CF que contribuem para esse processo. A crianga que ainda nao desenvolveu a
CF, muitas vezes, nao consegue distinguir, no nivel da palavra, o significado do seu
significante, ou seja, ndo percebe que as palavras sao a representacdo dos sons da
fala, representados pelas letras, o que é diferente do seu conteudo semantico.

Para que as criancas compreendam a escrita alfabética e o que representam
os segmentos sonoros da fala, como enfatiza Soares (2022, p. 166) “[...] é
necessario [...] que dissociem significante e significado, isto &, que dirijam sua
atengao para o estrato fénico das palavras, desligando-o do estrato semantico [...]",
para assim conseguirem avangar no desenvolvimento da CF e seus niveis:

Inicialmente, a criangca aprende que a palavra € uma cadeia sonora
representada por uma cadeia de letras, e compreende a diferenga
entre o significante e o significado - consciéncia lexical. Em
seguida, a crianga torna-se capaz de segmentar a cadeia sonora da
palavra em silabas, e representa as silabas por conjuntos de letras -
consciéncia silabica. Finalmente, ela identifica fonemas nas silabas
e os representa por letras - consciéncia fonémica (Soares, 2022, p.
78, grifos nossos).
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Portanto, a consciéncia lexical permite que a crianga compreenda o que €&
palavra e perceba que palavras tém partes proximas ou iguais, como nas rimas, que
€ possivel observar a semelhanca entre os sons finais da palavra. E ainda nas
aliteracbes que, no campo linguistico relacionado com o desenvolvimento da CF,
designa a semelhanga entre sons iniciais das palavras em silabas ou também os
fonemas.

Na consciéncia silabica a criangca cria possibilidades de segmentar as
palavras em silabas, que “[...] sdo a menor unidade da fala que pode ser produzida
isoladamente, com independéncia [...]" (Soares, 2022, p. 185). A habilidade de
reconhecer silabas orais precede a aprendizagem da escrita, pois as criangas tém
maior facilidade de reconhecer e dividir oralmente os sons da palavra, que sao
representados por letras, precedendo ao periodo de fonetizacdo da escrita,
conforme Soares (2022) aponta. Nesse momento, o alfabetizando comega a
compreender que a escrita representa os sons da palavra, ou ainda adquire a
habilidade de segmentacdo silabica e relaciona o som da silaba com uma
determinada representacgéo grafica.

Na consciéncia fonémica a crianga passa a perceber que a palavra é
constituida de unidades menores que as silabas, de pequenos sons que sao 0s
fonemas, compreendidos como “[...] segmentos abstratos da estrutura fonoldgica da
lingua, n&o pronunciaveis e ndo audiveis isoladamente [...]" (Soares, 2022, p. 207),
representados por grafemas. Um ponto relevante para se destacar, a principio, e que
aparece no debate sobre consciéncia fonémica, dividindo as opinides, esta
relacionado ao fato de a consciéncia fonémica se distinguir ou ndo da consciéncia
fonoldgica, ndo esclarecendo o nivel de consciéncia exigido ou os tipos de unidades
sonoras e operagdes que abrangem o conceito (Morais, 2019).

Articulando um trabalho pedagdgico voltado aos niveis de CF elucidados
anteriormente, na alfabetizagdo, como aponta Soares (2022), reconhecer palavras
nao significa que a crianga seja capaz de dissociar a palavra fonolégica de seu
referente, ou seja, dissociar significado de significante, pois pode ainda nao ter

superado o realismo nominal' ao apresentar dificuldades de desprender o significado

' O realismo nominal corresponde a uma fase em que o alfabetizando considera que a
escrita € uma representacdo dos objetos, em vez de ser vista como uma representacéo
grafica dos significantes verbais.
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de uma palavra de seu significante. Para tal superagao, que permite que a crianga
desenvolva a habilidade cognitiva de dissociar significante de significado, tornando-
se capaz de dirigir a atencao para a cadeia sonora das palavras, é fundamental que
se faga o trabalho significativo para o desenvolvimento dos niveis de CF que, como
aponta Soares (2022):

[...] opera sobretudo com a oralidade e visa, em primeiro lugar, levar
a crianca a voltar a atencdo para o estrato fénico da fala,
dissociando-o do conteudo semantico; em segundo lugar, torna-la
sensivel as possibilidades de segmentar a fala, de modo que tenha
condi¢cdes de compreender o principio alfabético: a escrita alfabética
como notagdes que representam os sons da fala (Soares, 2022,
p.173).

Logo, ao desenvolver as diversas habilidades que estdo implicadas na CF e
seus niveis, o educando cria possibilidades de pensar sobre as partes sonoras que
compdem a fala e que formam as palavras. Morais e Silva (2022) salientam sobre as
habilidades de CF serem necessarias “tanto para compreender como o sistema de
escrita alfabética [...] funciona, quanto para aprender os valores sonoros das letras e
usar tais convengbes ao ler e escrever palavras” (Morais; Silva, 2022, p. 206),
tornando, desse modo, as habilidades de CF essenciais a serem trabalhadas na
escola.

A partir de diversas pesquisas realizadas sobre CF, Morais (2019) apresenta
um conjunto de habilidades que sdo fundamentais quando se trata da CF na
alfabetizacdo. Como salienta o autor, € importante priorizar o seu trabalho desde a
Educacao Infantil e no primeiro ano da alfabetizagdo, como aparece no quadro a

sequir:

Quadro 1. Habilidades de consciéncia fonoldgica

1. Separar palavras em suas silabas orais

. Contar as silabas de palavras orais

. Identificar entre duas palavras qual é maior (porque tem mais silabas)

. Produzir (dizer) uma palavra maior que outra

. Identificar palavras que comegam com determinada silaba

. Produzir (dizer) uma palavra que comega com a mesma silaba que outra

N[ OO o~ W |DN

. Identificar palavras que rimam
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8. Produzir (dizer) uma palavra que rima com outra

9. Identificar palavras que comegcam com determinado fonema

10. Produzir (dizer) uma palavra que comega com o0 mesmo fonema que outra

11. Identificar a presenga de uma palavra dentro de outra
Fonte: Morais 2019, p.135.

E possivel observar que as habilidades foram listadas em uma ordem
crescente do grau de complexidade. Considerando, como ja citado anteriormente,
que certas habilidades tendem a ser dominadas bem cedo pelas criangas sem a
necessidade de um ensino especifico, enquanto as demais requerem um trabalho
que seja planejado sequencialmente, desde o final da Educacgao Infantil. J& que, “o
desempenho dos alunos nas tarefas de consciéncia fonolégica varia com o nivel
linguistico visado pela tarefa” (Morais; Leite, 2005, p. 75), além do nivel de
compreensao elaborado pelo alfabetizando enquanto se apropria da escrita
alfabética.

Quando falamos do trabalho com as habilidades de CF é preciso nos atentar
as diferentes possibilidades de manipulacéo das unidades sonoras da lingua sobre a
palavra como a silaba, fonema, rimas e aliteracbes. Além das variadas operagdes
cognitivas que podem ser utilizadas como contar, segmentar, unir, identificar,
comparar silabas e fonemas nas diferentes posi¢cdes das palavras, como comeco,
meio ou final.

Na habilidade de separar palavras em suas silabas orais, o alfabetizando
dividira oralmente as diferentes silabas que compdéem a palavra. Essa habilidade,
por exemplo, pode ser trabalhada na sala de aula como apresentada em um dos
planos de aula do site Nova Escola?, a partir da parlenda “A-DO-LE-TA”, uma
brincadeira simples, que em roda se bate na mao do companheiro, de silaba em
silaba, ao cantar a parlenda. Ou ainda, pode ser desenvolvida a partir de palavras
advindas de outros textos ou do cotidiano dos aprendizes, em que, por meio das
palmas ou da contagem nos dedos, é feita a separacdo das silabas orais de uma
palavra, desenvolvendo, em conjunto, a segunda habilidade apresentada no quadro:

a de contar as silabas de palavras orais.

Disponivel em: <https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/1ano/lingua-
portuguesa/separando-silabas/2954>. Acesso em: 12 nov. 2024.


https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/1ano/lingua-portuguesa/separando-silabas/2954
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/1ano/lingua-portuguesa/separando-silabas/2954
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Na habilidade de identificar, entre duas palavras, qual € maior porque tem
mais silabas, o aprendiz opera sobre a capacidade de distinguir a diferenga entre as
palavras analisadas, partindo da contagem de silabas orais. Essa habilidade pode
ser desenvolvida ao jogar o “Batalha de Palavras”, que compde a caixa de jogos de
alfabetizacdo organizada pelo Centro de Estudos em Educacdo e Linguagem
(CEEL) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). O jogo consiste em contar
e comparar o tamanho dos nomes das figuras representadas nas cartas (Brandao et
al., 2009).

A capacidade da crianga de produzir uma palavra maior que outra, ou seja,
ser capaz de dizer uma palavra que contém mais silabas do que outra, torna-se
possivel a medida que ela avanga na compreensao das habilidades ja citadas
anteriormente e adquire um maior repertério de palavras. Na sala de aula, a
professora pode trabalhar com essa habilidade ao analisar uma palavra, solicitando
a turma ou a um aluno que diga uma palavra maior que a analisada. Em seguida,
pode-se realizar a comparacgao para verificar se a palavra dita é realmente maior, por
meio da contagem das silabas que as palavras contém. Vale enfatizar que esse
movimento pode ser desenvolvido no cotidiano da sala de aula, sem se tornar algo
magante para os alunos ao trabalhar essa habilidade.

Ao identificar palavras que comegam com determinada silaba, o alfabetizando
tera que operar cognitivamente sobre o reconhecimento do som inicial da palavra,
para assim identificar outro igual. Essa habilidade, na sala de aula, pode ser
trabalhada de forma que a professora, ao distribuir uma atividade em papel que
contenha diferentes figuras e que comecam com distintas silabas, solicite que os
alfabetizandos circulem ou pintem as figuras que possuem a silaba inicial igual a
uma silaba destacada pela professora (Piccoli; Camini, 2012).

Na produgao de uma palavra que comega com a mesma silaba que outra, a
crianga deve se atentar ao som inicial como na habilidade anterior, para ser capaz
de dizer outra palavra que tenha 0 mesmo som, acessando o seu repertério de
palavras. Essa habilidade pode ser desenvolvida a partir da brincadeira “La vai o
meu barquinho”, como aparece no exemplo apresentado por Soares (2022), em que
a professora com um barquinho de papel solicita que os educandos digam uma
palavra que comece com determinada silaba. Em roda, o barquinho vai passando de
mao em mao, e cada crianga dira uma palavra com a mesma silaba inicial que foi

escolhida pela professora.
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Para identificar palavras que rimam, os educandos devem, inicialmente,
compreender que rima € a semelhanca de sons finais entre palavras, para assim
conseguirem reconhecé-la em um determinado texto ou atividade em que ela esteja
sendo trabalhada. Essa habilidade pode ser desenvolvida a partir de textos como as
parlendas, poemas ou os trava-linguas, que em sua maioria aparecem palavras que
rimam. A professora, ao escolher algum desses géneros, podera construir um jogo
da memoria com imagens das palavras do texto que rimam, ou ainda, realizar uma
atividade em que os educandos, em um conjunto de figuras, circulam ou pintem a
figura intrusa que ndo rima com as demais, como aparece nas sugestdes didaticas
do livro de Piccoli e Camini (2012).

Observando em textos escritos a presenga de palavras que rimam, 0s
alfabetizandos cada vez mais sdo levados a dirigir a atengédo da representacdo da
cadeia sonora na escrita. Comegcam a compreender a relacdo entre os sons e 0 que
os grafemas representam, criando a autonomia para produzir uma palavra que rima
com outra. Essa habilidade, por exemplo, pode ser explorada a partir da parlenda
“Hoje é domingo”, que contém varias palavras que rimam. A professora, ao escrevé-
la no quadro, pode solicitar que os alunos digam outras palavras que nao estdo no
texto, mas que rimam com a palavra escolhida por ela, escrevendo-as uma abaixo
da outra, para que, ao mesmo tempo em que as digam, possam observar sua
representacao grafica.

Na identificacdo de palavras que comegam com determinado fonema, a
crianca é levada a refletir e observar a menor unidade da silaba. Essa habilidade
pode ser desenvolvida com o jogo “Bingo da letra inicial”, que também compde a
caixa de jogos de alfabetizagdo organizada pelo CEEL (Brandao et al., 2009). O jogo
consiste em encontrar as letras iniciais que faltam nas palavras de cada cartela
distribuida aos jogadores. A cada rodada, uma letra é sorteada, e os jogadores
devem verificar se precisam dela em suas cartelas. Cada cartela contém trés
imagens, um espago para inserir a letra inicial e o restante da palavra. Ao observar
as palavras, a crianga percebe que todas terminam da mesma forma, variando
apenas a letra inicial. Isso permite que elas compreendam que as palavras sao
formadas por unidades menores, os fonemas, e que cada fonema corresponde a
uma letra ou a um conjunto de letras (digrafos), podendo alterar o sentido da
palavra.

Para desenvolver a habilidade de produzir uma palavra que comega com o
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mesmo fonema que outra, trabalhar com os nomes da turma € uma excelente
alternativa de atividade, pois a crianca € levada a refletir sobre uma palavra diferente
da que ja conhece e a dizer outra com o mesmo fonema inicial. A professora pode
apresentar um nome (por escrito ou oralmente) as criangas e solicitar que, a partir
dele, o alfabetizando reflita e diga outra palavra com o mesmo fonema inicial do
nome escolhido, exigindo que acesse as palavras do seu repertério lexical.

Ao identificar a presengca de uma palavra dentro da outra, o alfabetizando é
levado a perceber que palavras possuem partes sonoras iguais e a compreender
que uma sequéncia de sons pode estar incluida dentro de outras palavras. Essa
habilidade pode ser trabalhada a partir do jogo “Palavra dentro de palavra” da caixa
CEEL (Brandao et al., 2009). O jogo € composto por cartas de duas cores, vermelha
e azul, que contém diferentes imagens, mas correspondem entre si em suas partes
sonoras. Por exemplo, a carta vermelha com a imagem de “UVA” corresponde a
carta azul com a imagem de “LUVA”, pois a primeira palavra esta inserida dentro da
segunda. O objetivo do jogo € levar a crianga a formar pares de palavras e perceber
que palavras diferentes podem compartilhar partes sonoras iguais. Ganha o jogo
quem formar o maior niumero de pares de palavras usando suas fichas (Brandao et
al., 2009).

Diante disso, € interessante destacar que quando se trabalha no
desenvolvimento das habilidades de CF, como nos exemplos de praticas citadas, €
fundamental considerar os niveis de escrita segundo a teoria da psicogénese da
lingua escrita, pois quando a crianga se encontra na hipotese pré-silabica, ela ainda
nao compreendeu a correspondéncia entre a fala e a escrita. Tornando, assim,
essencial o desenvolvimento de habilidades que a ajude compreender que nosso
sistema de escrita é representado por letras, porque muitas vezes sua escrita é
marcada de tracos, desenhos ou outros simbolos.

Na hipotese silabica, a crianga comeca a revelar uma consciéncia de que a
palavra é “constituida de segmentos sonoros representados por letras (Soares,
2022, p. 87)", distinguindo significado de significante. No geral, ela representa cada
silaba da palavra escrita com uma letra. Entretanto, essa representagcao pode ser
correspondida sem valor sonoro ou com valor sonoro, ou seja, na representagao
sem valor sonoro o alfabetizando utiliza letras que podem nao representar os
respectivos sons da fala. Ja com valor sonoro, o alfabetizando passa a utilizar letras

que representam um som emitido da fala, levando em conta ou o som da vogal ou
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da consoante (Soares, 2022).

Na hipotese silabico-alfabética, a crianca comecga a perceber “a possibilidade
de segmentacgao de algumas silabas em unidades sonoras menores (fonemas) e usa
mais letras para representa-las” (Soares, 2022, p. 190). Chegando a nogao da
chamada fonetizacdo da escrita, de modo que utiliza exatamente uma letra para
cada som emitido da fala, ou seja, comeca a representar a silaba ndo mais com uma
letra, mas apresentando nivel de reflexdo mais apurado nas correspondéncias
grafema-fonema.

Na hipétese alfabética, a crianga desenvolve “sua progressiva compreensao
do sistema de escrita alfabética” (Soares, 2022, p. 137) e comega a escrever com
maior autonomia, guiada pelos principios alfabéticos, representando com
consciéncia as relagdes fonema-grafema, mesmo com alguns erros ortograficos.
Assim sendo, na sala de aula é crucial, compreender que a “conceitualizacdo da
escrita, consciéncia fonolégica e conhecimento das letras se desenvolvem em
paralelo, influenciando-se mutuamente” (Soares, 2022, p. 237).

Nesse sentido, € essencial que o alfabetizador esteja sempre atento as
hipéteses elaboradas pelos aprendizes no processo de alfabetizacdo,
proporcionando a eles diferentes oportunidades para compreender o que a lingua
escrita representa, familiarizar-se com as letras e tomar consciéncia dos sons que as
palavras representam. Ou seja, é fundamental articular de forma adequada os
processos que ocorrem concomitantemente: o psicogenético, o desenvolvimento da
CF e o conhecimento das letras (Soares, 2022).

Assim, com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento dos
alfabetizandos na aprendizagem inicial da lingua escrita, proporcionando uma
abordagem diferenciada no processo de alfabetizagdo por meio do uso de jogos,
apresentaremos na proxima seg¢ao a confec¢ao de dois jogos de nossa autoria, nos
quais buscamos, por meio deles, promover o desenvolvimento da consciéncia

fonoldgica, com foco especifico no nivel de consciéncia silabica.
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2. JOGOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE CONSCIENCIA SILABICA:
APRESENTAGAO DE RECURSOS PARA ALFABETIZAR

A partir do referencial teérico exposto anteriormente e também de uma busca
no Banco de Teses e Dissertacbes da Capes, foi possivel observar que ha uma
baixa producdo de recursos pedagogicos que efetivamente contribuem para o
desenvolvimento da CF e da apropriacao da escrita alfabética. Concebemos que no
processo de alfabetizacdo, € essencial que o alfabetizador varie suas praticas
pedagogicas, a fim de que o alfabetizando desenvolva habilidades de CF e avance
na compreensao de como o sistema de escrita funciona, como ja mencionado
anteriormente. Como evidencia Araujo (2020), “o ensino da lingua escrita exige
estratégias didatico-pedagogicas diversificadas para atender aos diversos objetivos
de aprendizagem no ambito de todas as suas facetas, inclusive a faceta linguistica”
(Araujo, 2020, p. 6).

Diante disso, os jogos surgem como uma ferramenta que contribui
significativamente para a aquisicdo de conhecimentos relacionados a alfabetizagao.
Segundo Brandéao et al. (2009), os jogos sdo praticas culturais que permeiam o
cotidiano das sociedades ao redor do mundo, se adaptando a diferentes épocas e
fases da vida das pessoas, desempenhando variadas fungdes. No campo
educacional, ndo ¢é diferente, visto que cumprem com a finalidade didatica.
Especialmente no contexto de alfabetizacido, sdo aliados eficazes para promover a
reflexdo dos alunos sobre a escrita alfabética e ortografica, sem que sejam forgados
a realizar treinos tediosos e sem sentido (Brandao et al., 2009).

Diante disso, na busca de contribuir com o campo da alfabetizacdo, em
especial da producdo de recursos pedagogicos para se usar na sala de aula no
processo de ensino e aprendizagem, encaminhamos para a organizagao de jogos
que levam o educando a refletir sobre as partes da palavra, em especial a silaba, por
meio da separagao e contagem oral. Buscamos elaborar dois jogos que contribuem
com o desenvolvimento da consciéncia silabica, ou seja, que o educando
compreenda que as palavras sdo compostas por segmentos sonoros, nesse caso,
as silabas.

A escolha do material produzido foi pelos jogos impressos e ndo os digitais,
isto €, um material que pudesse ser manuseado e trabalhado em sala de aula,

proporcionando uma abordagem educacional mais significativa e tornando o
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processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente entre os aprendizes. Como
ressalta Morais (2019), “conseguir ajudar a aprender brincando é respeitar um modo
basico de funcionar das criangas” (Morais, 2019, p. 142).

Como veremos, realizamos a confecgdo de dois jogos com 0s mesmos
objetivos, entretanto em formatos diferenciados, pois um deles foi pensado para ser
jogado em pequenos grupos com a mediagado do professor e o outro pensado e
adaptado para ser jogado com toda a turma. Os dois formatos seguiram as
orientacdes de Magalhdes e Rocha (no prelo), que evidenciam que, para o
desenvolvimento de uma didatica do uso de jogos de alfabetizagdo na sala de aula,
as experiéncias com as criangcas tém demonstrado que jogos voltados para os
pequenos grupos, quando adaptados para a turma inteira, desenvolvem a autonomia
dos estudantes ao jogarem. Ou seja, o alfabetizador, inicialmente, utiliza o material
com a turma inteira, sob sua mediacéo direta, e, na sequéncia, propde que 0 jogo
seja experienciado em pequenos grupos, de modo que os estudantes consigam
realiza-lo com menos auxilio (Magalhaes; Rocha, no prelo).

Além disso, vale destacar que, com o uso de jogos na sala de aula é possivel
estimular a imaginagao, a ateng¢do, a concentragdo, o raciocinio légico, dentre tantos
outros aspectos da crianga, ja que eles “trabalham relagdes interpessoais, as regras,
a afetividade, o cognitivo e, no caso de jogos que envolvam a Lingua Portuguesa,
uma reflexao criativa de seu uso” (Leédo, 2015, p. 651). Assim, durante o processo de
alfabetizacao é possivel que, a partir de jogos, as criangas mobilizem conhecimentos
sobre a logica de funcionamento da escrita, permitindo a consolidacdo de
aprendizagens ja adquiridas ou se apropriando de novos conhecimentos (Brandéao et
al., 2009, p. 14).

Dessa forma, nas préximas segoes, apresentaremos os dois jogos produzidos
de nossa autoria que levam a crianca a reflexdo e ao desenvolvimento da CF. Para
isso, explicaremos todos os seus componentes, o modo de jogar e todo o processo
de concepgdo dos materiais. Nesse sentido, gostariamos de esclarecer que o
primeiro jogo, que sera explicado a seguir, € destinado a pequenos grupos. Ja o
segundo jogo, que pode ser jogado por toda a turma, € uma adaptagao do primeiro,

ou seja, sua elaboragao surgiu a partir do jogo para pequenos grupos.
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2.1 “Batalha das silabas”: um jogo para pequenos grupos

O primeiro jogo, “Batalha das Silabas” (Apéndice A), foi concebido para ser
jogado em pequenos grupos, sendo uma adaptacao do “Batalha de Palavras”, que
integra a Caixa de Jogos de Alfabetizagdo do CEEL/UFPE. O jogo € composto por 1
tabuleiro, 1 dado, 4 pinos de cores diferentes e 31 cartas com imagens, cujos nomes
variam conforme o numero de silabas. Ele pode ser jogado por dois a quatro
jogadores, que percorrerdo a trilha contendo diversas casas com imagens e

comandos, conforme ilustrado na imagem a seguir.

Imagem 1. Jogo “Batalha das Silabas”

7 = sl

Fonte: acervo da autora.

Os jogadores percorrerao o tabuleiro com o objetivo de obter o maior niumero
de cartas ao final. Para isso, devem seguir as regras do jogo, nas quais,
inicialmente, cada jogador escolhe a cor do pino, organiza as cartas viradas para
baixo em um monte e, em seguida, langa o dado. O jogador que obtiver o maior
numero de pontos comega a partida. Estabelecida a sequéncia, cada jogador, em
sua vez, lanca o dado e avanca pelo tabuleiro, partindo da casa “inicio”, conforme a
direcao indicada.

Ao cair na casa com uma imagem, o jogador deve contar o numero de silabas
orais da palavra correspondente, para entao retirar uma carta do monte e conferir
também a quantidade de silabas dessa carta. Em seguida, ele deve comparar o
numero de silabas das duas imagens. Se o numero de silabas da carta for maior do
gue o da imagem no tabuleiro, o jogador fica com a carta. Caso seja menor, ele deve

descartar a carta em outro monte. Em caso de empate no numero de silabas, o
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jogador retira outra carta do monte. Se o numero de silabas da carta for maior do
que o da imagem do tabuleiro, o jogador fica com todas as cartas retiradas; caso
contrario, deve descartar todas as cartas no outro monte. Dessa forma, o jogador sé
ficara com a carta se o numero de silabas dela for maior do que o da imagem no
tabuleiro.

O tabuleiro também apresenta outras casas, como a do “perdeu a vez’, em
que o jogador ao cair nela, ndo faz nenhum movimento. Ja nas casas de “avance
casas” e “volte casas”, o jogador deve avangar ou voltar o numero de casas
indicadas sobre elas. O jogo sé termina quando todas as cartas do monte acabarem
e o0 vencedor sera quem, ao final do jogo, ficar com o maior numero de cartas. Em
suma, pode-se dizer que o jogo “Batalha das Silabas” permite que “além de o aluno
compreender que uma palavra é formada por silabas, é possivel que ele reflita a
respeito do numero de silabas dessa palavra, comparando com outras palavras”
(Bierhals, 2016, p. 39).

Para a elaboragao do jogo, foi considerado o uso de diferentes imagens reais,
cujos nomes contemplam variagdes na quantidade de silabas, abrangendo palavras
com uma, duas, trés, quatro e cinco silabas. Além disso, em relacdo a variacdo de
sua estrutura silabica, foram incluidos nomes com diferentes combinacdes
fonoldgicas, ndo apenas com consoante (C) e vogal (V), mas também com
estruturas como CCV, CVV, CCVC, entre outras.

Imagem 2. Cartas do jogo “Batalha das Silabas”
3

Fonte: acervo da autora.

A criacao do jogo, baseada na experiéncia com a disciplina de “Oficina de
Alfabetizagao”, ministrada pela professora Luciane Manera Magalhaes, a qual possui

uma obra publicada sobre esse trabalho (Magalhdes, 2022), iniciou-se com o
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primeiro passo apos a selegido das palavras: a busca das imagens em sites® de
banco de imagens gratuitas e com direitos autorais livres, sendo selecionadas 51
imagens. Em seguida, partimos para a construgdo do tabuleiro. Inicialmente, ele
tinha uma trilha com as marcagdes de inicio e chegada. Mas, diante dos primeiros
testes, devido ao fato de ser um jogo que envolve também a sorte, os objetivos néo
estavam sendo alcangados, sendo necessario fazer alteracoes.

Entao, influenciados por outro jogo de tabuleiro, o “Mundo dos Negdcios” do
Projeto Crianga Feliz, a trilha foi refeita contendo n&o mais inicio e chegada, mas sim
um circuito em que o jogador parte da casa inicio e permanece rodando na trilha
durante todo o jogo, obedecendo as regras e comandos a cada rodada até que
alguém venca. Verificado e testado o novo tabuleiro, demos inicio a confecgao do
material, impresso em folhas de maior gramatura e plastificado, para melhorar a

durabilidade e manuseio do material pedagdgico.

Imagem 3. Tabulelro do Jogo “Batalha das Silabas”

Fonte: acervo da autora.

Importante pontuar que o material produzido foi pensado em seus minimos
detalhes, como o uso de bordas arredondadas das cartas para que as criangas hao
se machuquem, o tamanho das imagens para melhor visualizagdo, o detalhamento
das regras, as posigdes dos comandos e imagens das casas da trilha, o tipo de letra
usado no tabuleiro juntamente com simbolos para a compreensdo de todas as
criangas, inclusive as que ainda nao sabem ler convencionalmente e, também, as
cores e o verso (Apéndice B) das cartas, para tornar o material ainda mais atrativo,

tomando como referéncia o trabalho desenvolvido por Magalhdes (2022). Outro

3 Disponivel em: < https://www.pexels.com/pt-br/ >. Acesso em: 11 jan. 2025.
Disponivel em: < https://pixabay.com/pt/ >. Acesso em: 11 jan. 2025.
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https://pixabay.com/pt/
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ponto que ressaltamos € o uso de apenas imagens nas cartas, sem palavra escrita,
pois € esperado que o alfabetizando concentre sua atengdo nos segmentos sonoros,

as silabas, que compdem as palavras.

2.2 “Duelo das silabas”: um jogo para a turma toda

O outro jogo, intitulado “Duelo das Silabas” (Apéndice C), também & uma
adaptacao do jogo “Batalha de Palavras” (CEEL/UFPE), mas foi pensado para ser
jogado com toda a turma. Assim como o primeiro, € um jogo em que os jogadores
devem percorrer uma trilha. No entanto, sua estrutura se altera, pois a trilha é
montada no chdo. O jogo € composto por 12 fichas para formar a trilha, 1 dado
grande com imagens em cada face, 2 pinos de cores diferentes e 32 cartas com
imagens, cujos nomes variam quanto ao numero de silabas. Para ser jogado, é

necessaria a formagao de dois grandes grupos.

Imagem 4. Jogo “Duelo das Silabas”
LI T T T |

Fonte: acervo da autora.

O objetivo principal deste jogo é chegar primeiro ao final da trilha. Para isso,
inicialmente, € necessario montar a trilha no chdo com as fichas numeradas, sendo a
primeira casa a ficha “inicio” e a ultima, a ficha de “chegada”, acompanhadas das
fichas com numeros na ordem crescente. Em seguida, as cartas sdo organizadas
viradas para baixo em um monte, e cada grupo escolhe um pino. Depois, deve-se
decidir, por meio da sorte (como “par ou impar’) ou de outra forma, qual grupo

iniciara a partida. Na sua vez, os grupos devem obedecer as regras do jogo.
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Imagem 5. Trilha do jogo “Duelo das Silabas” montada no chéo
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Fonte: acervo da autora.

Em cada rodada, um representante de um dos grupos deve langar o dado,
contar o numero de silabas do nome da imagem que caiu e retirar uma carta do
monte, fazendo, também, a contagem das silabas. Ao comparar as imagens da carta
e do dado, se o numero de silabas da carta for maior que o do dado, o jogador deve
avancar uma casa na trilha. Caso contrario, ele deve descartar a carta em outro
monte. Em caso de empate, no numero de silabas, o jogador mantém a carta e
langa o dado novamente. O jogador s6 avanga na trilha quando o numero de silabas
da carta escolhida for maior que o da imagem do dado. O jogo termina quando um
dos grupos ultrapassa a linha de chegada.

Na busca de alcangar os mesmos objetivos que o outro jogo, para o “Duelo
das Silabas”, utilizamos um dado diferenciado, ndo com numeros, mas sim com
imagens selecionadas, que comtemplassem a variagao silabica, ou seja, imagens
com uma, duas, trés, quarto e cinco silabas. Além disso, para o jogo foram
selecionadas um total de 38 imagens, usando os mesmos critérios do outro jogo, ou
seja, a diversidade de imagens cujos nomes variam quanto ao numero de silabas e

sua estrutura silabica, imagens reais e, também, livre de direitos autorais.
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Imagem 6. Dado aberto do jogo “Duelo das Silabas”

Fonte: acervo da autora.

As imagens das cartas e do dado foram escolhidas dentre as ja utilizadas nas
cartas do jogo “Batalha das Silabas”. Usando novamente somente imagens sem
texto escrito nas cartas, ao fazer a comparagdo das imagens e a contagem das
silabas, “os educandos seréo incentivados a prestar atengcédo aos sons da linguagem
oral e perceber que esta linguagem é composta de unidades/pedagos de sons”
(Santos, 2021, p. 17).

ApoOs a selegdo das imagens e organizagdo do arquivo com a estrutura do
jogo, partimos para os testes e criagdo das regras. A partir do uso de um protétipo foi
possivel pontuar detalhes que precisavam ser reajustados. Em seguida, foi o

momento de confec¢ao do material com a impressao.

Fonte: acervo da autora.
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Vale ressaltar que, assim como no jogo anterior, esse foi pensado em seus
minimos detalhes, confeccionando as cartas maiores (18 cm x 12 cm), bem como o
dado, para que ao ser jogado, todas as criangas da turma conseguissem visualizar
qual era a imagem durante as rodadas. Os numeros da trilha e a escrita com letra
grande, as cores diferentes usadas para distinguir o comeco e final da trilha. E,
ainda, o uso novamente de bordas arredondadas das cartas para que as criangas

nao se machuquem.

Imagem 8. Dado e fi

>

chas do jogo

Fonte: acervo da autora.

Fundamental apontar que “apesar de constituirem importantes recursos
didaticos para alfabetizar, porque aliam a diversdo e o prazer ao processo de
aprendizagem, 0s jogos nao garantem, por si sos, a aprendizagem da escrita
alfabética” (Silva, 2014, p. 162), é necessario, assim, que além do jogo e a mediagao
do professor, que o alfabetizando possa sistematizar seu conhecimento construido
durante a proposta, sendo levado a refletir sobre o SEA, por meio do registro em
atividades impressas, no caderno ou em outros meios, nas diferentes etapas do
processo de alfabetizacio.

Levando em consideragdo que a atividade impressa seja planejada e que
esteja alinhada com os objetivos do jogo proposto, com o intuito de sistematizar o
aprendizado das criangas (Magalhdes, 2022), elaboramos também atividades
impressas (Apéndice D) de sistematizagdo que contemplaram os mesmos objetivos
dos jogos criados. Assim, como os jogos foram elaborados para o desenvolvimento
da consciéncia silabica, explorando a separacéo das palavras em suas silabas orais,

a contagem de silabas orais e a comparagao entre os tamanhos das palavras, logo,
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as atividades impressas tiveram como foco as trés operagdes cognitivas e

linguistica: separagao, contagem e comparacéao de silabas orais.

Imagem 9. Atividades 1 e 2 de sistematizacéo

ATIVIDADE
NOME:

DATA: __/_

EM CADA LETRA, CIRCULE A IMAGEM QUE CONTEM MAIS SILABAS. EM SEGUIDA.
ESCREVA NO QUADRADO O NUMERO DE SILBAS QUE ESSA PALAVRA CONTEM,
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Fonte: acervo da autora.

ATIVIDADE
NOME:

DATA: _/__J.

EM CADA LETRA, CIRCULE A IMAGEM QUE CONTEM MAJS SILABAS.
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Imagem 10. Atividades 3 e 4 de sistematizacéo

ATIVIDADE
NOME:

DATA: _J__J.

PINTE AS BOLINHAS DE ACORDO COM O NUMERO DE SILABAS DE CADA IMAGEM
EM SEGUIDA, LIGUE AS IMAGENS QUE CONTEM O MESMO NUMERO DE SILABAS.
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Fonte: acervo da autora.

ATIVIDADE
NOME

DATA: _/__J.

PINTE AS BOLINHAS DE ACORCO COM O NUMERO DE SILABAS DE CADA IMAGEM.
EM SEGUIDA, CIRCULE A IMAGEM QUE CONTEM MAIS SILABAS EM CADA DUELO.
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As atividades foram estruturadas em diferentes formatos, isto &, a crianca é

desafiada a circular, pintar, ligar e escrever o numero que representa a quantidade

de silabas orais. Dessa maneira, o objetivo de todas as atividades continuou o de
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levar o alfabetizando a refletir sobre os sons da palavra, por meio da separacéo,
contagem e comparagao de silabas orais, ja que “os estudos apontam que a
promogao de atividades que desenvolvem a consciéncia fonoldgica, auxilia o aluno
compreender melhor e mais rapido a estrutura da linguagem oral e escrita” (Santos,
2021, p. 31). Além disso, foram utilizadas na constru¢cao das atividades as proprias
imagens do jogo, para faciltar que o educando reconhecesse o0 que elas
representam.

Assim, com o intuito de avaliar a eficacia dos materiais produzidos e contribuir
com o avango da aprendizagem das criangas, na proxima se¢ao descreveremos a
aplicagdo dos jogos em uma sala de aula dentro de um projeto de extensao.
Primeiramente, abordaremos a aplicacdo do jogo realizado com toda a turma,
seguido, da aplicagdo do jogo de pequenos grupos. Ao final, destacaremos pontos
relevantes para o professor que deseja utilizar os materiais produzidos e que deve

considerar.

2.3 Aplicagao do material didatico confeccionado: algumas consideragoes

Inserida como voluntaria no projeto de extensao “Oficina de alfabetizacdo — os
jogos na sala de aula”, na UFJF, coordenado pelos professores Luciane Manera
Magalhdes e Juliano Guerra Rocha, tivemos a oportunidade de aplicar os jogos
anteriormente explicitados na sala de aula. O projeto ocorria, em 2024, em uma
instituicao publica de ensino, da esfera municipal da cidade de Juiz de Fora/MG, em
duas turmas de 1° ano do ensino fundamental, com 26 criangas na faixa etaria entre
6 e 7 anos em cada uma.

Para a aplicacdo do material, selecionamos uma das turmas, sendo o primeiro
jogo aplicado o “Duelo das Silabas”, no més de setembro de 2024, e contamos com
a presenca de 19 criancas frequentes no dia. Assim como em outras turmas de
alfabetizacdo, a turma selecionada contava com criangas que se apresentavam,
ainda, no nivel pré-silabico e silabico da escrita. Diante disso, explorar um jogo que
contribui com o desenvolvimento da CF possibilitou que os alunos refletissem
fonologicamente sobre as palavras, pois, como mencionado anteriormente, as
criangas, nesses niveis, muitas vezes enfrentam dificuldades em entender a
correspondéncia entre a fala e a escrita. Nesse sentido, quando se trata de jogos

didaticos:
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E preciso conhecer os saberes que podem ser construidos com o
jogo para seleciona-lo adequadamente, considerando o publico
destinado, realizar interven¢cbes na medida apropriada para instigar
reflexdes acerca das habilidades enfocadas, mas sem comprometer
a dindmica do jogo, além de saber o que sera necessario fazer apos
0 jogo para consolidar as aprendizagens (Souza, 2020, p. 225).

Desse modo, ao levar um jogo para a sala de aula, o alfabetizador deve
primeiro definir os objetivos que deseja alcangar com o material, identificando as
habilidades que podem ser desenvolvidas a partir dele, sempre considerando o nivel
de escrita dos alunos. Ao aplicar o jogo, € fundamental que seja um momento ludico
e prazeroso alinhado com a aprendizagem. Outrossim, € importante que, apés o
jogo, o aluno tenha a oportunidade de sistematizar seus conhecimentos,
consolidando o que aprendeu.

No dia da aplicagao do nosso jogo, mesmo as criangas ja acostumadas com
nossa presenga na sala em fungédo do projeto de extensdo, o primeiro movimento
feito foi o de apresentacéo para as criangcas do que seria realizado naquele dia e a
justificativa de estarmos ali. Seguidamente, partimos para organizagao da sala para
vivéncia do jogo. Para alcangar os objetivos, a turma foi dividida em dois grandes
grupos, montamos duas fileiras de cadeiras, uma de um lado da sala e a outra do
outro lado, para que as criancas pudessem ficar viradas para o centro, como se

pode observar na Imagem 11, a seguir:

Fonte: acervo da autora.

Apds esse momento, iniciamos a explicagdo das regras do jogo, contando as
criangas que seria um jogo de trilha, em que elas iriam percorrer durante as jogadas.

Montamos a trilha no chdo colocando pega a pecga, solicitando a ajuda delas para
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contar os numeros que iam sendo organizados. Logo, apresentamos a elas todos os
componentes do jogo: suas cartas, o dado de imagens, as casas da trilha e as
regras para jogar. Repassando com as criangas todas as imagens das cartas e do
dado, e como iriamos chama-las, pois como ressalta Morais (2019):

Como muitas coisas no mundo tém denominag¢des que variam,
precisamos combinar com o grupo de alunos que tal figura vai ser
chamada “jacaré” (e ndo “crocodilo”) ou “galinha” (e nao “frango”),
para que todos compartihem os mesmos significantes sonoros na
hora de refletir. (Morais, 2019, p. 154)

componentes do jogo “Duelo das Silabas”
g Q!- B3 ':,‘i: AT AT e .ii"él\‘i:{!ol!‘:' g o 2

Fonte: acervo da autora.

Em seguida, fizemos a rodada teste do jogo, para que as criangas pudessem
ter “mais uma oportunidade de compreender as regras do jogo, de aprender a segui-
las” (Morais, 2019, p. 202), além de ser um momento para esclarecer alguma duvida

ou compreender melhor a proposta.
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Fonte: acervo da autora.

Esclarecidas as duvidas, iniciamos o jogo de fato. A cada rodada, um
representante do grupo ia até a frente, langava o dado e contava as silabas da
palavra correspondente a imagem que saiu. Em seguida, retirava uma carta do
monte, fazia a contagem das silabas da imagem da carta e comparava com a
quantidade de silabas do dado para saber se poderia avangar na trilha. Ou seja,
como ja mencionamos, se o numero de silabas da imagem na carta sorteada fosse
maior que o numero de silabas da imagem do dado, o jogador avangava uma casa

na trilha; caso contrario, permanecia onde estava.

Fonte: acervo da autora.
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Por ser um jogo com muitas regras e considerando que era a primeira vez
que as criangas estavam jogando, a principio, foi desafiador para elas
compreenderem a dinadmica. Entretanto, com o passar das rodadas, as criangas
ficaram cada vez mais espertas e atentas ao funcionamento do jogo. A euforia delas
aumentava a cada rodada e a medida que avangavam na trilha. Durante todo o jogo,
auxiliamos e orientamos todas as criangas nos movimentos realizados,
principalmente aquelas que apresentaram dificuldades para contar e comparar a

quantidade de silabas orais.

Imagem 15. Alunos fazendo a contagem das silabas orais

Fonte: acervo da autora.

Muitas criangas, no decorrer do jogo, faziam a contagem e comparacao das
silabas sozinhas, contudo outras contava as silabas orais de algumas palavras de
forma equivocada, colocando a mais ou faltando. Entdo, nés a convidadvamos para
contar juntos, novamente, para “conferir’ a quantidade de silabas e verificar se iria
ou nao avangar de casa na trilha. Afinal, como aponta Fontana (2021), “a figura do
professor na aplicagdo dos jogos é imprescindivel para que se alcance o objetivo
final da atividade aplicada” (Fontana, 2021, p. 44), isto €, a mediagao do educador é
essencial para o andamento do jogo e a aprendizagem.

No desenrolar do jogo, sempre que as criangas retiravam uma carta do
monte, nds as incentivavamos a compartilhar com seu grupo qual imagem estava na
carta, convidando todos a contar juntos 0 numero de silabas orais, separando silaba
a silaba oralmente e comparando com a imagem do dado. Pudemos perceber em

algumas rodadas, que as criangas que nao estavam a frente ou ndo era a vez do
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seu grupo, faziam a contagem e comparagdo das silabas antecipadamente, e
geralmente comentavam entre si se o colega que estava a frente iria ou néo
avancgar. Vale destacar que, com a quantidade de casas que montamos a trilha, dez

no total, todas as criangas tiveram a oportunidade de jogar uma vez.

Imagem 16. Crianga mostrando a carta aos colegas
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Fonte: acervo da autora.

Ao final do jogo, quando um dos grupos ultrapassou a linha de chegada e foi
“vencedor”, precisamos explicar ao outro grupo que era um jogo em que todos foram
vencedores, pois aprenderam muitas coisas durante a proposta. Também
perguntamos se tinham gostado do jogo, recebendo respostas positivas, o que
reforca que “quando o professor utiliza o jogo como ferramenta de ensino ele
contribui para que a crianga relacione a aprendizagem a algo prazeroso e isso
desperta o interesse da crianga por aquilo que esta sendo ensinado” (Nogueira,
2022, p. 39).

Apos o término do jogo, aplicamos uma das atividades planejadas para a

sistematizacdo da alfabetizagéo, alinhada com os objetivos do jogo proposto.
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Imagem 17. Atividades de sistematizagao feita pelos alunos
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Fonte: acervo da autora.

Organizamos as carteiras novamente da sala, para que as criangas ficassem
bem acomodadas para a realizagdo da atividade. Distribuimos as folhas, e
orientamos as criangas o que era para ser feito, lendo o enunciado e apontando o

que iriam registrar.

Imagem 18. Aplicac&o da atividade de sistematizagéo

Fonte: acervo da autora.

As criangas que ja haviam compreendido o funcionamento da escrita
realizaram as atividades sozinhas, enquanto as demais, nos aproximavamos das
suas mesas e ofereciamos orientagdes mais especificas diante de suas duvidas. Foi
interessante observar que as criangas fizeram os mesmos movimentos do jogo,

contando com os dedos a quantidade de silabas das imagens.
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Fonte: acervo da autora.

Apos todos esses desdobramentos na sala com a turma, nos despedimos e
agradecemos a participagdo e envolvimento das criangas durante o jogo e na
realizacao da atividade de sistematizagcéo e a recepgao das professoras.

O jogo proposto revelou-se como um excelente recurso para estimular a
reflexdo das criangas sobre as partes sonoras das palavras. No entanto, destacamos
algumas observagbes feitas durante a aplicagdo, as quais o professor pode
considerar ao trazé-lo para sua sala de aula. Ao jogar, montamos a trilha com dez
casas. No entanto, para proporcionar uma experiéncia mais agradavel aos
estudantes em seu primeiro contato com o material, seria interessante diminuir essa
quantidade, para que eles nao fiquem entediados ou dispersos durante as rodadas.
Outro ponto, é a mudanca das imagens do dado, podendo ser feita a substituicdo
por novas imagens, para que ao jogar novamente o jogo, haja uma variacido de
palavras para a crianca fazer a comparacgao.

O jogo “Batalha das Silabas”, realizado apds o anterior, teve uma dinadmica
diferente, sendo aplicado em momentos distintos com duas duplas de criangas no
nivel pré-silabico. E importante destacar que optamos por essa abordagem para
facilitar o acompanhamento da aplicagdo. Antes de explicar como jogariamos,
fizemos a apresentagdo de todas as imagens das cartas e do tabuleiro para as
criangas, repassando uma a uma e apresentando também todas as pegas do jogo:
suas cartas, dados com numeros, pinos e a trilha. Em seguida, explicamos que seria
um jogo de tabuleiro, perguntando se ja conheciam esse tipo de material e

apresentando as regras.
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Imagem 20. Apresentacéo dos componentes do jogo “Batalha das Silabas” para a
primeira dupla

Fonte: acervo da autora.

Assim como no jogo aplicado anteriormente, fizemos uma rodada teste para
demonstrar os movimentos a serem feitos, além, € claro, de esclarecer as duvidas
que surgiram. Em seguida, cada crianga jogou o dado para saber quem tiraria o
maior numero e, assim, iniciaria a jogada. Estabelecida a sequéncia, demos inicio ao
jogo. Em cada rodada, a crianga jogava o dado, avangava pela trilha de acordo com
0 numero tirado e obedecia ao comando presente na casa. Ou seja, se houvesse
uma imagem na casa, ela fazia a contagem de silabas da palavra e, em seguida,
retirava uma carta do monte, fazendo novamente a contagem de silabas dessa
palavra. Por fim, comparava as duas contagens, verificando se ficaria com a carta ou
nao, como explicado anteriormente, na subsecao 2.1.

Nesse jogo, a crianga faz a comparacéo das palavras para saber se fica com
a carta, pois quem ao final do jogo obtiver o maior numero de cartas, vence. Além
disso, durante o jogo, a crianga é estimulada a tomar decisdes, a resolver conflitos, a
superar desafios e a explorar novas alternativas (Nogueira, 2022), como nas
primeiras rodadas, em que as criangas apresentaram dificuldades em andar pela
trilha, ou em outros momentos na contagem das silabas orais, e até mesmo na
relagdo com seu oponente. Porém, vale lembrar que, assim como o jogo com toda
turma, era a primeira vez que as criangas estavam tendo contato com esse material

e ele contém muitas regras.
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Fonte: acervo da autora.

Apesar disso, com nossa mediacdo pudemos ajuda-las, ora orientando a
diregao correta, ora auxiliando na contagem, mostrando com os dedos a quantidade
de silabas da imagem. Na mediagao do professor é fundamental que “o aluno seja
visto como sujeito ativo e criador de seu processo de constru¢céo de aprendizagem e
conhecimento” (Fontana, 2021, p. 44). Ao avangar das rodadas, na contagem das
silabas orais, a dupla apresentava uma melhor compreensao. Como, por exemplo,
ao cair a primeira vez nas imagens que continham uma silaba, as alunas
apresentaram dificuldades em contar, necessitando da nossa mediacao, logo apos,
nas outras rodadas, elas fizeram a contagem corretamente.

Com a outra dupla que aplicamos o jogo, fizemos um novo movimento,
decidimos dividir as cartas do jogo, sendo usados apenas a metade, um total de 16
cartas, para termos uma nova percepc¢ao. Iniciamos, novamente apresentando as
imagens do jogo, todos seus componentes, como se joga um jogo de tabuleiro e por
fim as regras. Estabelecemos a sequéncia, assim como na outra jogada, e fizemos a
rodada teste, para que elas compreendessem a dinamica do jogo e esclarecessem

possiveis duvidas.
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Imagem 22. Apresentagdo dos componentes do jogo “Batalha das Silabas” para

Fonte: acervo da autora.

Durante as rodadas, a dupla apresentou poucas dificuldades para fazer a
separagao e contagem das silabas, demonstrando um maior desafio ao comparar as
palavras para saber se ficaria com a carta ou ndo, o que, com nossa mediacgéao, foi
sendo esclarecido ao longo do jogo. Com a redugéo das cartas, o jogo fluiu melhor,
deixando a dupla mais envolvida e interessada. Isso resultou em rodadas mais

rapidas e, consequentemente, no término do jogo em um tempo mais curto.

Imagem 23. Alunas jogando o jogo “Batalha das Silabas”

Fonte: acervo da autora.

O jogo mostrou ser uma otima ferramenta para incentivar as criangas a
refletirem sobre as silabas orais das palavras. Entretanto, gostariamos de ressaltar
algumas observacgdes feitas durante a aplicagao, as quais o professor deve levar em
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consideracgao ao introduzi-lo em sua sala de aula. Para tornar o primeiro contato com
0 jogo mais interessante, é aconselhavel reduzir a quantidade de cartas, para que as
criangas nao cansem durante as rodadas. Ou, se optar por manter a quantidade total
de cartas, estabelecer um tempo de finalizagdo. Outra opcédo é a de diminuir a
quantidade de casas da trilha, para n&o ser um jogo extenso.

Além disso, é importante verificar se as criangas estao familiarizadas com
jogos desse tipo ao apresentar a elas, pois € possivel que algumas nunca tenham
tido contato com jogos de tabuleiro. Outrossim, sempre ficar atento aos sinais que as
criangas demonstram durante a aplicagdo, para nao forga-las a continuar no jogo de
forma meramente obrigatdria. Outra observagao feita € sobre a importancia de o
professor estar sempre na mediagcdo do jogo, para um melhor entendimento e
aproveitamento por parte das criangas.

Assim sendo, com a aplicagéo dos dois jogos, verificamos, na pratica, como é
o funcionamento e dindmica de jogos na sala de aula, pois mesmo diante dos testes
antecipados, foi somente interagindo com as criangas que conseguimos avaliar se
0s objetivos e resultados esperados estavam sendo atingidos, ou seja, se
contribuem para o desenvolvimento da consciéncia silabica. Como salienta Araujo
(2018):

Através de seus usos mediados, planejados, visando aos objetivos
que se pretende alcancgar, jogos de linguagem e materiais diversos
sdo produtivos por abordar os aspectos linguisticos a partir da agao
reflexiva, da resolucdo de problemas, da construcdo ativa de
conhecimentos pelas criangas, e podem ser propostos em contextos
ludicos e letrados (Araujo, 2018, p. 322).

Desse modo, € essencial que o trabalho realizado pelo alfabetizador em sua
sala de aula esteja sempre alinhado a boas praticas, que favorecam a aquisicdo do
conhecimento dos alfabetizandos. Assim como, para o desenvolvimento da
consciéncia fonolégica, o alfabetizador atue sobre todos os seus diferentes niveis: o
lexical, silabico e fonémico, pois, como salienta Soares (2022), “cada um desses
niveis contribui para o processo de forma diferenciada e em etapas diferentes do

desenvolvimento” (Soares, 2022, p. 170).
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, buscamos investigar a relevancia da CF para a
alfabetizagcdo de criangas, propondo jogos pedagogicos. No decorrer da pesquisa,
conseguimos aprofundar nossa compreensao sobre o conceito de CF, destacando
seu papel no processo de alfabetizacdo e a “constelacdo” de habilidades
metafonoldgicas que a compdem e é apresentada por Morais (2019). Além disso,
expomos que a CF distingue-se em trés niveis importantes e que fazem parte
contribuindo em diferentes momentos da alfabetizagao.

Apoiados no referencial teérico, conseguimos partir para a criagdo de jogos
que contribuissem para a apropriacdo do SEA pelos alfabetizandos e para o
desenvolvimento de habilidades de CF. Observamos que, no processo de
alfabetizacéo, é essencial que o professor diversifique sua pratica pedagdgica para
promover a aprendizagem dos alunos, destacando a importancia dos jogos nesse
percurso, como ferramenta para uma reflexdo mais significativa. Esses jogos podem
ser tanto elaborados para pequenos grupos de criangas quanto adaptados para
serem jogados com toda a turma.

Frente ao que problematizamos, chegamos a consideragbes valiosas que
devem ser consideradas ao se criar jogos autorais, voltados para o desenvolvimento
da CF no processo de alfabetizagdo das criancas. E fundamental refletir sobre os
objetivos que se pretende alcangar com o material elaborado, considerando as
complexidades envolvidas nas habilidades de CF, nas diferentes operagoes
cognitivas e nas unidades sonoras da lingua que a crianga ira explorar. Além disso,
€ necessario considerar o nivel de escrita dos alfabetizandos, pois a falta de atengao
a esse aspecto durante a elaboragao dos jogos, pode resultar em n&o atingir os
objetivos desejados.

Ademais, é fundamental que o jogo nao perca seu sentido ludico ao ser
proposto didaticamente, como salienta Souza (2020), “jogar de forma planejada,
organizada e visando a construgdo de conhecimento requer a tomada de uma série
de procedimentos que permitam o desenvolvimento do jogo” (Souza, 2020, p. 163).
Entre esses procedimentos, destacam-se, a escolha do material, o formato do jogo,
o design, a mediacao, as orientagdes ao jogar, observagdes feitas antes durante e
apos o jogo, e sem deixar de lado o momento de sistematizagdo do conhecimento

construido durante o desenrolar da proposta.
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Em conjunto a isso, o planejamento é parte essencial para as praticas
pedagogicas que visam a aprendizagem dos educandos no processo de
alfabetizacdo. Segundo Soares (2022), planejar exige que se definam metas a
serem alcancgadas, das quais indicardo os caminhos a serem trilhados. Para isso, a
cada passo ou etapa que a crianga da em dire¢ao a aprendizagem da lingua escrita,
demandam-se agdes pedagodgicas diferenciadas, mas que compdéem o objetivo
principal de levar a crianga a ler e escrever com autonomia.

Isso ocorre, sobretudo, de procedimentos articulados que possibilitam o
professor a alfabetizar com método. Método esse, que nédo se restringe a apenas
uma técnica ou procedimento para chegar a um resultado esperado, mas que se
preocupa com O processo que o aprendiz vivencia para alcangar o objetivo principal
na alfabetizagdo. Ensinar com método, como evidencia Soares (2022), “significa
colocar o foco na aprendizagem da crianga: “como a crianga aprende”, para orientar
“‘como vou ensinar” (Soares, 2022, p. 290). Ou seja, o educador deve estar atento ao
que o aprendiz apresenta para tracar caminhos adequados para sua aprendizagem
plena.

A aplicagao dos jogos, na sala de aula, com criangas, revelou a efetividade do
material criado, demonstrando sua contribuicdo para o desenvolvimento da
consciéncia silabica. Além disso, as observagdes feitas durante a aplicagao
trouxeram a tona aspectos importantes, que destacamos e que devem ser
considerados pelos professores que desejam levar os jogos para sua sala de aula.

E importante reforcar que, para que os docentes consigam proporcionar aos
estudantes uma aprendizagem dinamica e prazerosa por meio de jogos, € primordial
que tenham as condi¢des necessarias para isso. Ou seja, é fundamental que tenham
acesso a formacgao continuada, para buscar novas abordagens de ensino, recursos
para produzir seus proprios materiais didaticos, tempo para elaborar um bom
planejamento e criar recursos pedagdgicos, entre outros aspectos que favorecem
tanto a carreira docente quanto o aprendizado dos educandos.

De maneira geral, acreditamos que este trabalho n&o s6 enriqueceu a teoria e
a pratica no campo da alfabetizagdo, mas também propiciou meu crescimento como
futura professora. Por meio da pesquisa, tive a oportunidade de me aprofundar na
importancia da CF para o processo de alfabetizagdo e ainda vivenciar na pratica a
dindmica de propor jogos pedagdgicos na sala de aula. Como futura alfabetizadora,

meu compromisso sempre sera o de desenvolver metodologias, que promovam um
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ensino sistematico, significativo e reflexivo permitindo que o aluno, enquanto sujeito
ativo, criativo e autbnomo, construa seu proprio conhecimento, partindo de
possibilidades concretas para compreender o principio alfabético de forma efetiva.

Além disso, frente as oportunidades que a Faculdade proporciona, tivemos a
possibilidade de apresentar os jogos planejados em um curso para um grupo de
professoras do 1° ao 5° ano do ensino fundamental da Secretaria Municipal de
Educacao de Juiz de Fora/MG, em outubro de 2024. Na ocasiao, exploramos os
aspectos dos jogos e compartiihamos nossa experiéncia ao aplica-los em sala de
aula. O intuito da divulgacdo do material foi de garantir que o conhecimento
produzido na Universidade circulasse entre a comunidade escolar, cumprindo assim
nosso papel social enquanto educadores.

Tivemos, ainda, a possibilidade de compartilhar os jogos entre os estudantes
de Licenciatura, na Semana de Integragdo da Faculdade de Educag¢do da UFJF, em
duas oficinas que tratavam de jogos como suporte no processo de ensino e
aprendizagem na alfabetizacdo, em novembro de 2024. Os participantes das oficinas
tiveram a oportunidade de jogar, assim como as criangas, de vivenciar na pratica a
dindmica desses jogos na sala de aula. Foi uma interacédo bem divertida em que, ao
final, os participantes das oficinas, expressaram muitos elogios e enfatizaram que a
dinamica do jogo promove uma interagao diferenciada, envolvendo toda a turma e
fazendo com que o estudante saia do lugar que esta acostumado.

Por fim, ressaltamos que é importante que o trabalho com a CF esteja
articulado ao ensino sistematico de “[...] praticas de leitura-compreensao e produgao
de textos reais, aqueles que verdadeiramente circulam em nossa sociedade [...]"
(Morais, 2019, p.10), pois ao se ensinar sistematicamente a notacao alfabética por
meio de praticas letradas, o educando tem a oportunidade de se apropriar das

caracteristicas e finalidades dos géneros escritos que circulam em nossa sociedade.
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COMO JOGAR
BATALHA DAS SILABAS

282 NUMERO DE JOGADORES % MATERIAIS

2 a4 jogadores. 1 tabuleiro.
1 dado.
@ OBJETIVO DO JOGO 4 pinos de cores diferentes.
31 cartas com imagens cujos nomes

Obter o maior nimero de cartas ao . ; ;
variam quanto ao numero de silabas.

final.

REGRAS

- Cada jogador deve escolher um pino.

- Organizam-se as cartas viradas para baixo em um monte.

- Por meio da sorte jogando o dado, quem obtiver o maior nimero de pontos comega
a partida.

- Estabelecida a sequéncia, o jogador, na sua vez, lanca o dado novamente e segue no
tabuleiro, partindo da casa “inicio” e seguindo a dire¢do indicada.

- Ao cair na casa com “imagem”, o jogador deve retirar uma carta do monte e conferir
a quantidade de silabas que tem esta palavra. Se o nimero for maior que a quantidade
de silabas da imagem do tabuleiro, o jogador fica com a carta. Caso seja menor, o
jogador deve fazer o descarte da carta em outro monte.

- Em caso de empate no nimero de silabas, o jogador deve tirar outra carta do monte.
Se o ndmero de silabas for maior que o da imagem do tabuleiro, o jogador fica com
todas as cartas que tirou, caso ndo seja, deve descartar todas no outro monte.

- Ao acabar as cartas do primeiro monte, os jogadores devem retirar do outro monte
formado durante o jogo.

- Vale destacar que o jogador sé fica com a carta quando o nimero de silabas dela for
maior que a imagem do tabuleiro.

- “Perdeu a vez": o jogador ndo faz nenhum movimento na casa indicada.

- “Avance casas”: o jogador deve avancar o nimero de casas indicadas no tabuleiro.

- “Volte casas": o jogador deve voltar o nimero de casas indicadas no tabuleiro.

- O jogo s6 termina quando todas as cartas do monte acabarem.

- O vencedor sera quem, ao final do jogo, ficar com o maior nimero de cartas.

§ REPERTORIO DE PALAVRAS

Palavras com 1 silabas: Palavras com 3 silabas: Palavras com 5 silabas:

FLOR - MEL- MAO - PA-PAO -  ABELHA - ARARA - BANANA - ESCORREGADOR -
SOL - TREM CAVALO - COELHO - DINHEIRO - HELICOPTERO - HIPOPOTAMO
GIRAFA - LARANJA - PANELA - JABUTICABA - RINOCERONTE
MORANGO - VASSOURA

Palavras com 2 silabas: Palavras com 4 silabas:

ALHO - BOLA - GATO - KIWI - ABACATE - BICICLETA - BORBOLETA -
LAGO - LAPIS - LEAO - LUVA-  BRIGADEIRO - ELEFANTE - JOANINHA-
MAMAO - OVO - ONCA - MELANCIA - PATINETE - PARAFUSO -
PEIXE - TEIA - UVA - VACA PIRULITO - RELOGIO - TARTARUGA -
TELEVISAO

Jogo produzido por: Josiane Cassia Nogueira

Trabalho de Concluséo de Curso

Faculdade de Educacgao — Universidade Federal de Juiz de Fora
Ano: 2025




APENDICE B - Verso dos jogos
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APENDICE C - Jogo “Duelo das Silabas”
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REPERTORIO DE PALAVRAS COMO JOGAR
TRILHA DUELO DAS SiLABAS

Palavras com 5 silabas: g NUMERO DE JOGADORES

ESCORREGADOR - HELICOPTERO 2 grandes grupos.
JABUTICABA - RINOCERONTE
@OBJETIVO DO JOGO

Chegar primeiro ao final da trilha.

ABACATE - BICICLETA - BORBOLETA - BRIGADEIRO % MATERIAIS
ELEFANTE - JOANINHA - MELANCIA -

PIRULITO - RELOGIO - TARTARUGA - TELEVISAO 12 fichas para formar o tabuleiro no chao.
1 dado grande com imagens.

2 pinos de cores diferentes.
Palavras com 3 silabas: 32 cartas com imagens cujos nomes variam

ABELHA - ARARA - CAVALO quanto ao nimero de silabas.
‘ REGRAS

Palavras com 4 silabas:

GIRAFA - LARANJA - PANELA - MORANGO

VASSOURA - Monta-se a trilha no chdo com as fichas

Palavras com 2 silabas: numeradas. Sendo a primeira casa a ficha
“inicio” e a Ultima a ficha “chegada”.
- Cada grupo deve escolher um dos pinos.
- Organizam-se as cartas viradas para baixo em
um monte.
- Por meio da sorte no “par ou impar”, quem
FLOR - MEL - MAO - SOL - TREM obtiver a vitéria comega a partida.
- Estabelecida a sequéncia, os grupos, na sua
vez, devem obedecer as regras do jogo.

ALHO - GATO - KIWI - LACO - LAPIS
LEAO - LUVA - MAMAO - OVO - TEIA

Palavras com 1 silabas:

- Em cada rodada, um representante do grupo deve
jogar o dado, contar o nimero de silabas da palavra
e seguidamente retirar uma carta do monte,
fazendo também a contagem das silabas. Caso o
nimero de silabas da carta seja maior que a do
dado, o jogador deve avangcar uma casa no
tabuleiro, caso ndo seja, deve descartar a carta em
outro monte e permanecer no lugar.

- Em caso de empate de silabas, o jogador
permanece com a carta e langa o dado novamente.
Se o numero de silabas da carta em sua méo for
maior que a do dado, o jogador avanga, se néo,
permanece no lugar e descarta a carta no outro
monte.

- Vale destacar que o jogador s6 avanga quando o
nimero de silabas da carta escolhida for maior que
da imagem do dado.

- Caso as cartas do primeiro monte acabem, é
preciso retirar do outro monte formado durante o
jogo.

- O jogo termina quando um dos grupos ultrapassar
a linha de chegada.
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REPERTORIO DE PALAVRAS

Palavras com 5 silabas:
ESCORREGADOR - HELICOPTERO
JABUTICABA - RINOCERONTE

Palavras com 4 silabas:

ABACATE - BICICLETA - BORBOLETA - BRIGADEIRO
ELEFANTE - JOANINHA - MELANCIA -
PIRULITO - RELOGIO - TARTARUGA - TELEVISAO

Palavras com 3 silabas:

ABELHA - ARARA - CAVALO
GIRAFA - LARANJA - PANELA - MORANGO
VASSOURA
Palavras com 2 silabas:

ALHO - GATO - KIWI - LACO - LAPIS
LEAO - LUVA - MAMAO - OVO - TEIA

Palavras com 1 silabas:

FLOR - MEL - MAO - SOL - TREM

COMO JOGAR
DUELO DAS SiLABAS

382 NUMERO DE JOGADORES

2 grandes grupos.

@.&Owhm._.zo DO JOGO

Chegar primeiro ao final da trilha.

g MATERIAIS

12 fichas para formar o tabuleiro no chao.

1 dado grande com imagens.

2 pinos de cores diferentes.

32 cartas com imagens cujos nomes variam
qguanto ao numero de silabas.

‘ REGRAS

- Monta-se a trilha no chdo com as fichas
numeradas. Sendo a primeira casa a ficha
“inicio” e a Ultima a ficha “chegada”.

- Cada grupo deve escolher um dos pinos.

- Organizam-se as cartas viradas para baixo em
um monte.

- Por meio da sorte no “par ou impar”, quem
obtiver a vitéria comeca a partida.

- Estabelecida a sequéncia, os grupos, na sua
vez, devem obedecer as regras do jogo.
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1>o cair na casa com “imagem”, o jogador deve
retirar uma carta do monte e conferir a quantidade
de silabas que tem esta palavra. Se o nimero for
maior que a quantidade de silabas da imagem do
tabuleiro, o jogador fica com a carta. Caso seja
menor, o jogador deve fazer o descarte da carta em
outro monte.

- Em caso de empate no nimero de silabas, o
jogador deve tirar outra carta do monte. Se o
numero de silabas for maior que o da imagem do
tabuleiro, o jogador fica com todas as cartas, caso
nao seja, deve descartar todas no outro monte.

- Vale destacar que o jogador sé fica com a carta
guando o numero de silabas dela for maior que a
imagem do tabuleiro.

- “Inicio™: o jogador ao cair nesta casa durante a
partida, deve seguir a orientagdo indicada no
tabuleiro de avancar 2 casas.

- “Perdeu a vez": o jogador ndo faz nenhum
movimento na casa indicada.

- “Avance casas”: o jogador deve avancar o numero
de casas indicada no tabuleiro.

- “Volte casas”: o jogador deve voltar o nimero de
casas indicada no tabuleiro.

- O jogo termina quando acabarem todas as cartas.
- O vencedor sera quem, ao final do jogo, conseguir
ficar com o maior numero de cartas.

Jogo produzido por: Josiane Cassia Nogueira

Referente ao Trabalho de Conclusao de Curso

Faculdade de Educacao — Universidade Federal de Juiz de Fora

Ano: 2025
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ATIVIDADE
NOME:

DATA: I__1

C)
(]
A

D)

EM CADA LETRA, CIRCULE A IMAGEM QUE CONTEM MAIS SILABAS.
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ATIVIDADE
NOME:

DATA: I__1

EM CADA LETRA, CIRCULE A IMAGEM QUE CONTEM MAIS SILABAS. EM SEGUIDA,
ESCREVA NO QUADRADO O NUMERO DE SiLBAS QUE ESSA PALAVRA CONTEM.

c)
A

D)

<
-
po
o
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ATIVIDADE
NOME:

DATA: I__1

PINTE AS BOLINHAS DE ACORCO COM O NUMERO DE SiLABAS DE CADA IMAGEM.
EM SEGUIDA, CIRCULE A IMAGEM QUE CONTEM MAIS SiILABAS EM CADA DUELO.

% |
0000

X

“\

OOOO

9000 OOOO
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ATIVIDADE

NOME:

DATA: I__1

PINTE AS BOLINHAS DE ACORDO COM O NUMERO DE SiLABAS DE CADA IMAGEM.
EM SEGUIDA, LIGUE AS IMAGENS QUE CONTEM O MESMO NUMERO DE SILABAS.

9000 OO0O
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